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1.  Introducció 
 
Dintre del context docent a l'aula, i partint de la base que la convivència i l’aprenentatge formen part 
del mateix pilar, en el sentit que la formació integral d’una persona inclou tant el desenvolupament de 
competències relacionades amb l’aprenentatge de les matèries curriculars com el desenvolupament de 
capacitats cognitives i emocionals, les capacitats acadèmiques s’adquireixen si aquestes van 
acompanyades per un desenvolupament de competències personals i socials, tals com la força de 
voluntat o la capacitat de superar les adversitats. I és aquí on entra en joc l’educació. 
 
Cal tenir present que per garantir un correcte desenvolupament de les capacitats cognitives i 
emocionals de l’alumnat s’ha de traçar un camí on els propis alumnes puguin, vulguin i aprenguin a 
aprendre. D’aquesta manera, es pot garantir una bona base sobre la qual l’alumnat pot desenvolupar 
eines que facilitin un aprenentatge autònom al llarg de la vida, formant persones amb capacitat 
d’aprendre sempre. 
  
L’adquisició, per part de l’alumnat, de l’anomenada “cultura de l’esforç” és un dels pilars més rellevants 
i necessaris perquè cada situació es presenti com una possibilitat per aprendre, créixer personalment i 
fer-se responsable.  
 
Per altre banda, el saber i el coneixement semblen haver perdut atractiu i prestigi entre els valors 
dominants de l’alumnat. Intueixen, erròniament, que la possessió de coneixements i de competències 
tècniques ja no és una manera segura de trobar una feina en el futur, ja que l’univers mediàtic que 
contemplen els convida a creure que en la societat és molt més fàcil obrir-se camí en camps aliens al 
saber. Una altra dificultat neix de la cultura de la immediatesa, on tota acció ha de tenir una satisfacció 
ràpida. I si a aquests fets hi afegim un abús de classes magistrals a l’aula, per part del professorat, ens 
trobem davant d’uns ingredients que incrementen, de manera rellevant, el nivell de desmotivació de 
l’alumnat. 
 
En aquest sentit, i focalitzant el tema que ens ocupa en les aules dels centres docents, ja que és en 
aquests indrets on es realitza un aprenentatge tant cognitiu com curricular, cal que aquestes siguin 
gestionades correctament per aconseguir precisament que l’alumnat sigui capaç d’assolir les 
competències citades anteriorment. És a partir d’aquestes bases on els debats i els jocs en l’aula 
entren en joc.  
 
La piràmide de la “retenció d’informació” posa de manifest que els mètodes tradicionals són poc 
eficaços a l’hora d’aconseguir un aprenentatge sòlid i de qualitat. Cal doncs, buscar (innovar) noves 
metodologies per aconseguir que l’alumnat estigui motivat davant d’un procés d’aprenentatge, i alhora 
que al professorat li permeti rendibilitzar al màxim el seu temps invertit per dissenyar-lo i impartir-lo.   
 
 
El fet d’utilitzar els debats i els jocs com a recursos educatius permet que l’alumnat desenvolupi 
capacitats cognitives i emocionals que li permetran gestionar situacions reals en la seva vida 
quotidiana. El fet de saber fer-se entendre, de poder defensar la pròpia postura, de saber escoltar, de 
saber rectificar els punts de vista subjectius, de saber prendre la decisió correcte en un moment donat 
fa que l’alumnat adquireixi un major grau de maduresa que li permetrà desenvolupar-se com persona, i 
disposar de recursos per integrar-se en la societat. 
 
 
2. Formulació del problema i justificació del projecte 
 
Durant el període de pràctiques (pràcticum), a les aules d’ESO, s’ha detectat que a les hores de teoria 
de la matèria de tecnologia hi ha un alt nivell de passivitat de l’alumnat, dins de l’aula ordinària, la qual 
comporta una conseqüent manca de participació, i, en general, a una escassa motivació per part de 
l’alumnat. D'altra banda, aquesta desmotivació queda palesa en l'alt grau d'alumnat que no aprova la 
part teòrica de la matèria, per sobre del 45%. S’ha demostrat que la motivació està molt relacionada 
amb els resultats acadèmics, en el sentit que una baixa motivació fa baixar també els resultats.  
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En aquest sentit, s’ha evidenciat que l’alumnat tendeix a parlar molt, i en molts casos el professorat ha 
d’estar més estona cridant l’atenció a l’alumnat que impartint classe. Sovint, el mateix professorat surt 
de l’aula amb molta frustració i desgast: s’ha establert una espècie de guerra a l’aula en la que el/la 
docent busca estratègies per imposar el control, per recuperar l’autoritat. D’altra banda, i lligat a 
aquesta necessitat de parlar de l’alumnat, també s’ha observat que si se’ls escolta i s’aconsegueix 
empatitzar amb ells/elles de seguida se’ls obre la curiositat per les matèries que s’expliquen, i que en 
un ambient una mica més distés es pot crear un diàleg amb l’alumnat que va entrant en la matèria 
alhora que s’autoregulen i són ells/elles mateixos els/les que comencen a respectar l’espai de l’aula.  
Una manera de millorar la manca de motivació de l’alumnat, seria plantejar activitats a l’aula que 
engresquessin els estudiants a tenir una participació directa; activitats en que tothom se sentís partícip 
del seu propi procés d’aprenentatge.  
 
Fomentar la participació, l’intercanvi d’idees, comunicar-se i saber escoltar, respectar l’opinió de l’altre i 
debatre-la amb arguments són les bases d’una bona convivència i de la formació de futures i futurs 
ciutadanes i ciutadans.  
 
Alhora, també s’ha detectat que, sovint, la tecnologia s’enfoca estrictament des d’una vessant tècnica, 
sense tenir en compte la seva relació amb altres disciplines de caire més social. La tecnologia no és 
neutral i el seu ús suposa un impacte en el nostre entorn,  ja sigui positiu o negatiu, i que no podem 
obviar: la tecnologia ha canviat la nostra manera de viure des dels principis de la humanitat.  
 
Aquest enfocament tecnicista de la tecnologia respon a les exigències del currículum i a l’afany 
preparatori per les Proves d’Accés a la Universitat (les PAU). El professorat, en general, afirma no tenir 
prou hores lectives per abordar els aspectes socials de la tecnologia i es limita a seguir el currículum al 
peu de la lletra.  
 
Les tècniques del joc i del debat a l’aula són un recurs pedagògic que ens pot ajudar a implicar 
activament l’alumnat, alhora que permeten plantejar una metodologia diferent a les que s’acostumen a 
fer habitualment a l’institut, basada en la participació, el que pot contribuir al desenvolupament de les 
seves habilitats socials.  L’augment de la retenció de la informació és considerable -tal i com es veu a 
la imatge 1), arribant a ser del 50% més que si tan sols s’escolta.  
 
 
 
 
Imatge 1. El procés de retenció d’informació. 
 
A més, en l’àmbit de la tecnologia és possible plantejar nombrosos jocs i temes de debat, com els 
riscos d’Internet, el debat sobre l’energia i d’altres temes d’interès social que poden ajudar l’alumnat a 
entendre millor el món i, alhora, contribuir al desenvolupament del seu sentit crític.  
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S’és conscient que els debats i els jocs, no són pas una tècnica didàctica nova, però en el moment 
actual, sí que ho serien. També cal destacar que la tecnologia sempre ha estat lligada a nous avenços 
i a canvis i per tant, sempre portarà associats nous reptes i nous plantejaments a problemes antics.  
 
Finalment, introduir les noves tecnologies dins de les activitats de debat i joc a l’aula pot apropar i 
engrescar a l’alumnat a temes d’interès curricular. 
 
 
3. Objectius del projecte 
 
Els objectius principals del present projecte es fonamentaran en l’acompliment dels següents 
aspectes: 
 
OBJECTIU 1: Augmentar la motivació de l’alumnat envers el seu aprenentatge a través del joc 
i el debat. 
 
OBJECTIU 2: Canviar els rols preestablerts tant del professorat com de l’alumnat. 
 
OBJEC TIU 3: Donar resposta a la diversitat existent en l’aula. 
 
OBJECTIU 4: Incentivar a modificar el tipus de metes actuals de l’alumnat. 
 
 
4. Descripció de la situació inicial  
 
Ubicació Ubicat en el nucli urbà 
Estudis ofertats INFANTIL-PRIMÀRIA-ESO-BATXILLERAT 
Recursos 
disponibles 
Educat 
1x1(2.0) 
Internet 
aula 
Projector Pissarra 
digital 
- X X X 
Total alumnes 800 alumnes 
Línies del centre 
ESO 2 línies per curs 
Alumnat aula 25-30 
Taula 1. Dades del centre de la mostra  
 
 
És un centre docent de tamany mig, amb 2 línies de primer a quart d’ESO. En referència a la matèria 
de Tecnologies, el centre disposa de d’aules taller, a part de l’aula ordinària, per poder impartir 
aquesta assignatura. En aquest cas, tant les aules taller de tecnologia, com les aules ordinàries 
disposen tant de projectors com d’accés a internet, i en algunes hi ha pissarres digitals. El número 
d’alumnes per grup/classe és de 25 a 30. 
 
4.1 Tipologia de l’alumnat 
En les aules s’observen diferents tipus d’alumnes de nivell sociocultural i econòmic divers. Els alumnes 
del centre pertanyen, en general, a famílies amb uns ingressos econòmics mitjans. Aproximadament 
un 8% són provinents de fora de Catalunya, majoritàriament del nord d’Àfrica, de l’Amèrica Llatina, de 
l’Europa de l’est, i asiàtics, predominantment, xinesos, que introdueixen noves realitats socials  i 
culturals.  
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Els alumnes d’ESO són destinats a través de la matrícula concertada, és a dir, en funció de la 
preinscripció (per contra, al Batxillerat la matrícula és privada). En aquest sentit, aquells alumnes 
empadronats al municipi tenen més punts per poder accedir al centre. També hi ha disponibles un 
nombre de places per alumnat amb necessitats educatives especials, que si no són cobertes es 
destinen a altres alumnes.  
El centre està molt arrelat a la ciutat, i alguns dels estudiants són fills d’exalumnes del centre. 
 
4.2 Metodologia actual utilitzada 
En aquest cas trobem que el centre utilitza una metodologia tradicional, en general de tipus magistral. 
Les sessions es basen principalment en l’explicació per part del professor i la realització d’exercicis i 
activitats al final de la sessió per reforçar els continguts treballats. Els alumnes participen poc a les 
classes i si ho fan és simplement per fer preguntes i resoldre petits dubtes que poden haver sorgit 
durant les explicacions. Podem afirmar doncs, que la participació dels alumnes a les aules no és activa 
i, per tant, no estan desenvolupant un paper actiu en el seu procés d’aprenentatge, sinó que és el 
professor el que marca sempre el ritme de les classes.  
A continuació es mostra una taula amb les característiques principals que sol tenir una classe “tipus”  
observada en el centre docent: 
 
 
Tecnologies. Classe magistral + treball en grup.  
Gestió de la 
sessió  Observacions i característiques 
Inici 
Salutació i acollida a la classe. 
Repàs dels continguts explicats durant la 
darrere sessió.  
Correcció dels exercicis i activitats de la sessió 
anterior. Correcció oral o resolució a la 
pissarra.  
Central 
Explicació de nous continguts per part del 
professor. Utilització dels següent 
materials/recursos:  
-Llibre de text.  
-Powerpoint.  
-Visualització d’algun vídeo de forma puntual.  
 
Les tècniques principals utilitzades són:  
-El professor explica els continguts a partir del 
llibre o presentació en powerpoint.  
-L’alumnat llegeix i subratlla del mateix llibre 
de text.  
 
Final 
Reforç dels continguts explicats utilitzant 
exercicis del llibre, principalment, o alguna 
fitxa elaborada pels docents.  
Taula 2. Característiques principals sessió aula.  
 
 
Com ja és sabut, les classes magistrals generen en els alumnes una desmotivació important com s’ha 
comentat en els primers apartats d’aquest mateix document. Normalment, en aquest tipus de classes 
l’activitat principal es basa en el professor, que ocupa el major temps de la sessió, fent una exposició 
contínua i fonamentalment de tipus magistral. La participació dels estudiants durant les explicacions és 
mínima, com ja s’ha comentat anteriorment, i consisteix en escoltar, prendre apunts i fer petites 
qüestions per resoldre dubtes de les explicacions impartides. 
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Cal afegir com a desavantatge o inconvenient d’aquest tipus de sessions, la manca d’atenció i 
participació dels alumnes. Una classe magistral, en molts casos, genera falta d’interès, i a 
conseqüència d’això, els alumnes “desconnecten” de la classe i comencen a pensar en altres coses o 
simplement a parlar amb altres companys. Per tant, s’ha d’evitar al màxim un discurs massa llarg per 
part del professorat.  
Aquest tipus de metodologia en l’actualitat esta sent criticada per creure que pot incidir en el procés 
d’ensenyament-aprenentatge dels alumnes de forma negativa, doncs com es pot observar a la imatge 
1, exposada anteriorment, amb aquest tipus de metodologia només és reté un 20% de la informació 
transmesa. Per aquest motiu, es busquen noves metodologies basades en el constructivisme, on 
l’alumnat forma part activa de l’aula i va construint el seu propi coneixement a través de la pràctica i la 
consolidació dels nous continguts.  
 
 
5. Marc teòric i anàlisi –Els debats 
 
En aquest apartat es desenvolupen aquells aspectes teòrics que han servit a l’hora de programar les 
activitats d’aula. Fonamentalment, es tracten les característiques del debat, els tipus que existeixen, 
els continguts curriculars de l’assignatura de tecnologies i les noves tecnologies aplicades al debat.  
 
Al mateix temps, també es fa un anàlisi d’aquest marc teòric, ja que cal identificar i filtrar els elements 
més interessants que han servit a l’hora de desenvolupar les activitats d’aula.  
 
5.1 Origen del mot debat  
Els mots “debat” i “diàleg” tenen un origen i un significat semblants. Si es cerca a diferents diccionaris 
es troba que tots ens citen els conceptes de comunicació, intercanvi d'idees, pensaments i/o opinions, 
entre dues o més persones. 
 
En les antigues escoles filosòfiques gregues, es basaven precisament en el diàleg. I Plató n'esdevé un 
dels seus màxims representants amb el seu mètode anomenat Dialèctica, en el qual s'establia un 
diàleg o conversa entre el mestre (o la mestra) i els seus deixebles, a base de preguntes i contrastant 
els raonaments per tal d'arribar al veritable coneixement. 
 
Etimològicament, la diferència entre els dos mots és subtil però interessant: debat prové del llatí 
“debatture”, i significa -discutir, disputar, batallar, crear controvèrsia, defensar a través de la paraula 
opinions diferents i fins i tot divergents.  
En canvi, la paraula diàleg que prové del llatí “dialôgus” (ciència del discurs), i del grec διáλογος  (dia, 
a través, logos, paraula o estudi).  
En aquest sentti, aquest intercanvi d'idees i l'exposició d'opinions, sovint contraposades, sembla que 
comporti un camí per trobar un interès comú de les parts implicades. 
 
Base també de la democràcia, creada precisament a l'antiga Grècia, és també “el debat”. És a dir, 
exposar les pròpies idees, defensar-les i argumentar-les, per tal d'arribar a consensos comuns pel bé 
de tota la societat. I sembla important, citar el concepte de democràcia, doncs un dels objectius 
principals de l'educació és formar ciutadans que prenguin part de la societat, que s'hi integrin i que 
ajudin a la seva construcció de forma crítica i responsable. Així, doncs, tenir les habilitats necessàries 
per a debatre sobre un tema comporta haver assolit moltes de les competències bàsiques establertes 
en el nostre sistema educatiu actual. 
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5.2 Parts i característiques d’un debat  
A l'hora de treballar un tema mitjançant alguna de les tècniques de debat existents, es poden 
diferenciar tres parts: 
1.  Introducció. El professor explica les activitats a realitzar durant la sessió o sessions i 
introdueix el tema. Aquesta introducció es pot fer mitjançant unes preguntes de reflexió 
individual (reflexió prèvia) o per parelles (xiuxiueig), amb una anàlisi de la realitat (enquestes), 
visionat d'un vídeo, lectura d'un article, cerca d'informació, entre d'altres. La finalitat d'aquesta 
introducció és preparar el debat posterior. Si volem que el debat sigui profitós i participatiu, no 
es pot obviar aquesta part. 
2.  Debat. És el centre de l’activitat. Serveix per posar en comú el que s'ha treballat prèviament a 
la introducció. 
3.  Conclusions. Serveix per ressaltar les idees claus que han aparegut durant el debat, i poder 
remarcar els diferents punts de vista que han sorgit, per així, concloure la sessió. 
 
Les activitats de debat poden incloure activitats d'avaluació (redacció individual o en grup, presentació 
oral, elaboració d'un document powerpoint, dramatització a l'aula, etc.). 
En totes aquestes tècniques, el rol del professor serà preparar el material necessari per les activitats, 
gestionar el temps i els recursos, moderar els torns de paraula i, en definitiva, dinamitzar les activitats. 
 
L'elecció d'una o altra tècnica de debat dependrà, entre d'altres factors, del tema a tractar, de l'edat i el 
grau de maduresa de l'alumnat, del temps que s’hi ha de dedicar, del tipus de mobiliari que es disposa 
en l’aula (fix/mòbil), si és necessari fer un treball previ al debat, ja sigui individual o en grup, i dels 
recursos disponibles en el centre docent.  
 
5.3 Tècniques de debat existents  
A continuació, s'expliquen breument algunes de les tècniques de debat que es poden aplicar com a 
eina educativa, amb la finalitat de motivar l'alumnat i millorar la seva participació. Hi ha moltes 
tècniques de debat, s’han seleccionat les més interessants o representatives per a ser aplicades dins 
de l’àmbit educatiu. 
 
Xiuxiueig. El grup-classe s'agrupa per parelles i, durant un temps breu, es debaten algunes preguntes 
o un tema plantejat pel professor. La finalitat d'aquesta tècnica és preparar el debat posterior a l'aula. 
És molt fàcil de realitzar, ja que no cal aixecar-se, ni moure's de la cadira: les parelles es poden formar 
amb la persona del costat. Un dels avantatges és que la major part de l'alumnat se sent més cohibit si 
ha d'intervenir a l'aula que si ho fa només amb un/a company/a. 
 
Debat circular. El grup-classe s'asseu formant un cercle. Es numeren les persones per l'ordre en que 
estan assegudes. Primer, els que tenen el nombre parell, debaten les preguntes, proposades pel 
docent, amb els que tenen el nombre senar de la seva dreta. Passats cinc minuts, fan el debat amb qui 
tenen el nombre senar de la seva esquerra. Finalment, es fa una posada en comú amb tot el grup-
classe.   
 
Reflexió prèvia. Consisteix en proporcionar uns minuts al grup-classe per a què cada persona 
reflexioni, individualment, sobre les idees a tractar en el debat. Aquesta reflexió personal es fa, 
habitualment, en silenci i cadascú anota les idees en un paper. Com el xiuxiueig, aquesta tècnica 
serveix per preparar el debat posterior a l'aula. 
 
Cartells. Es pengen, a diferents llocs de l'aula, uns cartell de paper amb diferents encapçalaments. Es 
divideix el grup-classe en tants grups com cartells hi ha. Cada grups se situa davant d’un dels cartells 
i, durant cinc minuts, s’escriu sobre el cartell les reflexions que suggereix l'encapçalament. Passats el 
cinc minuts, cada grup passa a realitzar la mateixa activitat sobre el cartell que està a la seva dreta, i 
així successivament, de manera que tots els grups poden escriure la seva opinió sobre tots els cartells 
(si hi ha altres grups que ja han escrit algunes idees, no cal tornar-les a escriure). S'acaba l'activitat 
llegint tot el que s'ha escrit als cartells, tot aclarint els dubtes sobre el seu contingut. 
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Fotodebat. El docent ha de cercar, prèviament, nombroses fotografies o dibuixos sobre el tema a 
tractar. El dia del debat, es pengen les fotografies escampades per l'aula. L’alumnat va passejant per 
l'aula i escull aquella fotografia que li ofereixi més idees per debatre. A continuació, cada persona 
exposa al grup-classe totes les idees que la imatge li suggereix.   
 
Baròmetre de valors. El docent selecciona algunes frases sobre el tema a treballar. Tot l’alumnat es 
posa de peu a l'aula (cal apartar prèviament taules i cadires). Acte seguit, el docent enuncia una frase i 
els alumnes se situen a un costat de la sala si estan d'acord amb l'afirmació i a l'altra costat si no hi 
estan. A continuació, els dos grups es reuneix per raonar la seva opinió. Tot seguit, el grup minoritari 
exposa els motius de la seva opinió i després ho fa el majoritari. Abans de passar a la pregunta 
següent, es dóna un temps per tal que les persones que hagin canviat de parer puguin canviar de 
costat. En aquest cas, seria interessant que s’expressi el motiu del canvi. 
 
Grups acumulatius. Es divideix el grup-classe en grups de tres persones. Cada grup debat sobre un 
tema a treballar i escriu les idees en les que hi estan tots d'acord. Es repeteix la mateix dinàmica 
ajuntant dos d'aquests grups i anotant els acords comuns. Les conclusions a què s'ha arribat en grup 
es presenten al grup gran per integrar arribar a un consens. Pot ser molt enriquidor anotar al marge 
totes les opinions que no han aconseguit consens. 
 
Debat amb dos grups:  El docent proposa una frase controvertida en relació al tema a tractar, per 
exemple: "La tecnologia redueix llocs de treball". Es divideix la classe en dos grups iguals. Un dels 
grups ha de defensar l’afirmació proposada pel docent, i l'altre a de buscar arguments en contra. 
Després es fa un debat per contrastar les dues postures. Es pot plantejar el tema en una sessió prèvia 
i deixar un temps per tal que cadascú pugui cercar arguments per defensar la seva postura, d'aquesta 
manera el debat serà més ric. 
 
Debat amb obstacles: S'utilitza per preparar el grup i realitzar a posterior un debat més complex. Es 
fan tres grups. Un primer grup planteja propostes (sense realitzar cap judici de valor sobre les 
mateixes); un segon grup que interromp al primer criticant les seves propostes; i, un  tercer que intervé 
per donar suport a les propostes plantejades pel primer grup. 
 
Philip 66: Es formen grups de 6 persones que durant 6 minuts tracten un tema. Després es posa en 
comú en el grup-classe a través dels portaveus de cada un dels grups. 
 
Brainstorming (pluja d’idees): Es van plantejant o posant sobre la taula idees per resoldre un 
problema o per prendre una decisió. En principi  es van apuntant totes les idees aportades i no es 
poden fer comentaris ni crítiques; més tard si que es discutiran les idees, es desestimaran algunes 
propostes i se seleccionaran les que es considerin més oportunes. El procés funciona millor si primer 
es fa en grups petits i desprès en un grup gran. Un cop es tenen totes les idees es llegeixen per si algú 
vol fer-hi més aportacions. Desprès hi ha una ronda d'opinions sobre cada proposta i un torn de 
votacions per seleccionar o desestimar les idees. Amb les idees seleccionades, el grup valora quines 
són les millors i se'n fa la tria definitiva (és millor que sigui per consens i no per majoria).  
 
Taula rodona: Es formen grups de tres a cinc alumnes. Cada grup debat sobre el tema plantejat pel 
docent i s'anoten les idees més representatives què han sorgit. A cada grup s'escull un portaveu que 
haurà d’expressar l’opinió del grup a la taula rodona. Els portaveus s'asseuen en cercle i llegeixen les 
conclusions fetes per cada grup. Per finalitzar, es pot obrir un torn de paraula en què participi tot 
l'alumnat. Discussió en taula rodona amb la participació del públic: primer un grup reduït de persones, 
normalment expertes en un tema, fan una exposició sobre el tema i inicien un debat sobre el mateix 
(normalment amb la figura d'un moderador/a). Després el debat s’obre al públic que també hi participa 
obertament demanant la paraula.  
 
Dramatització (“role playing” o representació de papers): Es divideix el grup-classe en grups de 
tres o quatre persones per representar dramàticament una escena exposant les principals idees sobre 
el tema de debat a treballar. A continuació, es fa una mostra de totes les representacions assajades i 
se n’explica el significat. Les representacions també poden incloure text, representar situacions de la 
vida quotidiana, etc. Després de les representacions es pot fer una posada en comú.  
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Sis capells per pensar (tècnica d’Edward de Bono): Es tracta d’una mena de “role playing” en què 
es planteja un problema o tema a debatre i cada persona o grup pren com a pròpies les pautes de 
comportament que venen assignades a cada barret i que es detallen a continuació:  
 
- BLANC: Neutre i objectiu. Es centra en els plantejament objectius i en les xifres del 
problema. 
- VERMELL: Ira, fúria i emocions. Planteja les emocions associades al problema.  
- NEGRE: Trist i negatiu. Treu a la llum els aspectes negatius del problema. 
- GROC: Alegre, positiu i optimista. Té un pensament positiu sobre el problema.  
- VERD: Representa la vegetació i el creixement fèrtil. Aporta la visió creativa i les noves 
idees sobre el problema. 
- BLAU: És fred, és el color del cel, que està per damunt de tot. S’ocupa del control i 
l’organització del procés del pensament i de l’ús dels altres capells. 
 
Desprès de debatre segons el capell assignat, es fa un descans perquè tothom s'oblidi de quin era el 
seu paper, i desprès es comenten els resultats obtinguts.  
 
Mètode del cas: Es debat en grup un cas real per tal de trobar-ne solucions. Per tal que aquest 
mètode sigui afectiu cal donar l'oportunitat a tothom d'expressar el seu punt de vista, i ser escoltat/da 
amb atenció. Cadascú ha de poder dir obertament el que pensa, sense que cap membre present en el 
debat s'ofengui. Si les visions sobre un problema són contraposades cal que totes les parts cedeixin 
en alguna cosa per tal d'arribar al consens.  
 
T-Group o debat amb moderador/a: un grup amb un/a moderador/a facilita el debat entre un grup i la 
presa de decisions. Les funcions del moderador o de la moderadora seran: enfocar adequadament la 
reunió a l'inici de la mateixa, formular propostes quan el debat es bloquegi, identificar les opinions 
coincidents per establir-les com a eix del debat i com a propostes de consens.  
 
El mètode dels tres torns: L’objectiu d’aquesta metodologia es treballar l’escolta mútua per tal 
d’arribar a un consens o conclusions constructives per a tothom. Tindria les següents parts: 
 
Presentació del tema objecte de debat: És important que quedi clar i que es formuli en 
positiu. 
Primer torn: Cada persona pot exposar en un temps breu, aproximadament 5 minuts, la seva 
opinió sobre el tema. Ningú pot interrompre o discutir les intervencions dels altres. 
Segon torn: Cada participant pot intervenir per demanar als altres aclariments, o 
aprofundiment d'algun punt o ampliació de detalls de l'exposició dels altres, per tal de 
comprendre-la millor. En aquest torn no es pot discutir o contradir les exposicions dels altres. 
Tercer  torn: Cada participant torna a intervenir per assenyalar els aspectes de les 
intervencions dels seus companys i companyes que li han semblat més interessants.  
Acta: Un membre del grup, ha de prendre acta de les intervencions del darrer torn que poden 
servir de punt de partida d’un treball posterior. 
 
Tenint en compte, tal i com s’ha exposat anteriorment, que els debats disposen d’un estructura 
comuna predefinida, amb l’objectiu de poder disposar d’una visió genèrica dels trets característics de 
cada metodologia de debat s’ha elaborat una taula on es pot observar la relació de necessitats 
generals per posar en pràctica una metodologia en concret. La temàtica a tractar i els objectius a 
assolir poden condicionar, també, el temps necessari per portar a terme l’exercici; caldrà doncs, 
dissenyar acuradament quina serà la temàtica a treballar i els objectius a assolir per tal de poder 
preveure la durada de la sessió de debat i la seva tipologia. 
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  Mobiliari aula 
mòbil 
Treball previ 
individual 
Treball previ 
de grup 
Figura de 
portaveu 
Rols 
individuals 
Xiuxiueig      
Debat circular      
Reflexió prèvia      
Cartells      
Fotodebat      
Baròmetre de valors      
Grups acumulatius      
Debat amb obstacles      
Philip 66      
Pluja d'idees      
Taula rodona      
Dramatització      
Sis capells per 
pensar      
Mètode del cas      
T-Group      
Els tres torns   (opcional)    
Taula 3: Relació de necessitats en funció de la metodologia de debat 
 
5.4 Aspectes a considerar en el disseny d’una activitat de 
debat 
Quan es dissenya una activitat de debat cal tenir present certs aspectes de caràcter rellevant: 
 
o En grups grans, pot resultar difícil controlar l’alumnat: mentre un grup exposa o debat (la part 
activa) fora interessant donar a la resta de la classe feines complementàries que no fomentin 
la seva distracció , per així poder avaluar, per part del professorat, la seva atenció durant el 
debat. Algunes d’aquestes tasques poden ser: la redacció de les conclusions del debat, una 
valoració dels equips amb participació activa en el debat, preparar preguntes, etc. 
 
o Cal establir des de l’inici unes normes estrictes pel que fa a l’esquema i al tòpic del debat,  
s’ha de tenir ben pautat per evitar problemes de temps i possibles distorsions en el tema a 
debatre. En el cas que es produeixi el professorat haurà de reconduir el debat. 
 
o És convenient, i una garantia d’èxit de l’activitat, que l’alumnat sàpiga quina serà la rúbrica de 
l’activitat i quins aspectes s’avaluaran. 
 
 Informar-los sobre la comunicació verbal/no verbal.  
 Posar èmfasi en aspectes com: 
 No llegir. 
 Mantenir el contacte visual amb el grup-classe, i evitar al màxim possible  
mirar al terra, si és necessari fixar la vista a l’horitzó de la classe. 
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 Usar un to de veu adient perquè les nostres opinions siguin escoltades per 
la totalitat dels assistents. Usar canvis en el timbre de veu i emfatitzar 
parts del discurs que creguin importants. 
 No mantenir una posició fixa, evitar tenir una posició de tancament, moure 
el cap i el tronc per tal que es mantingui el contacte visual amb la classe. 
La posició ha de ser de seguretat, cal evitar al màxim postures 
“cohibides”, que no reforcen la defensa dels arguments donats. 
 Evitar al màxim els hàbits nerviosos: mots crossa, amagar les mans, 
tocar-se el  jersei, rellotge, papers, etc. 
 Usar un vocabulari adequat. 
 Durant les argumentacions, no atacar a l’argumentador/a, sinó a 
l’argument. No estarem en contra de les persones sinó dels arguments. 
 Escoltar la resposta de l’oponent. 
 No tergiversar les dades estadístiques. Usar els números objectivament i 
plantejar només els resultats que interessen sense donar una visió global. 
 No exagerar algunes posicions per tal d’afavorir el nostre discurs. 
 
o És necessari establir unes normes de conducta importants, sobretot en casos com les 
activitats de role-play, per evitar que els alumnes es ridiculitzin els uns als altres. Les activitats 
de debat són metodologies en les que es busca que tot l’alumnat en prengui part.  
 
5.5 Metodologies didàctiques  
En contrast amb un mètode didàctic basat estrictament en la classe magistral, existeixen altres models 
que es poden aplicar a la classe i que facilitarien una classe més dinàmica i una major implicació de 
l’alumnat en el seu procés d’aprenentatge. En el cas de treballar algunes sessions amb debats a l’aula, 
és interessant destacar l’aprenentatge cooperatiu i l’aprenentatge basat en problemes.  
 
En el cas de l’aprenentatge cooperatiu, l’alumnat al mateix temps que aprèn i es prepara un tema a 
debatre, pot desenvolupar competències socials i habilitats de treball en grup. Posem un exemple:  
 
El docent ha de preparar algunes preguntes que serveixin de reflexió sobre el tema a tractar. Es 
formen grups base de tres a cinc estudiants i es reparteixen tantes preguntes com persones hi hagi a 
cada grup. Cada grup contestarà, per consens, a les preguntes plantejades. Passats uns minuts, es 
formen grups d'experts, amb un estudiant de cada grup base. Cada grup d'experts s'encarregarà de 
d'analitzar una sola de les preguntes (cada grup d'experts una pregunta diferent). Després, es tornen a 
formar els grups base inicials. Cada membre del grup exposa les conclusions obtingudes pel grup 
d'experts i es fa una revisió global de les preguntes contestades inicialment. Per finalitzar, es fa una 
posada en comú amb el grup-classe.  
 
Tècniques com el “puzzle”, dins del treball cooperatiu, en les que cada membre d’un equip es prepara 
un apartat que després explicarà a la resta, poden ser instruments per tal de preparar un debat a 
l’aula.  
 
En el cas d’aprenentatge per problemes, el repte és troba en aprendre el contingut d’un temari 
concret per tal de poder defensar l’opinió pròpia després serà exposada als altres companys/es. Per 
exemple: si l’alumnat ha de decidir quina serà la seva font energètica per tenir llum a casa, haurà de 
saber primer quines fonts d’energia hi ha, i després quina és la millor per tal de defensar-la 
públicament.  
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5.6 Anàlisi del currículum  
Per tal d'identificar els possibles temes de debat tecnològic, cal analitzar el currículum de l'assignatura 
(Tecnologies de 1r, 2n i 3r d'ESO, Tecnologia de 4t d'ESO). L'anàlisi curricular s'ha fet a través dels 
llibres de texts de Tecnologia de l'editorial McGraw-Hill, que és el que fa servir l’alumnat del centre de 
pràctiques (pràcticum). D'aquesta manera, s'ha concretar més en la identificació dels possibles temes 
de debat tecnològic.   
 
Tecnologies 1r, 2n i 3r d’ESO 
CURS UNITAT Possibles temes de debat 
1r 
d’ESO 
1. El procés tecnològic Tecnologia i societat.  
2. Sistema informàtic En format paper o en format electrònic? 
3. El processador de textos. Internet - 
4. L'aula de tecnologia 
Què és correcte i què no és correcte a l'aula de 
tecnologia? 
Es proposa tractar el tema dels hàbits a l'aula de 
tecnologia mitjançant una reflexió i debat de 
l'alumnat. 
5. El dibuix tècnic A mà o amb l’ordinador? 
6. Els materials d'ús tècnic: la fusta El consum de fusta i la desforestació 
7. El circuit elèctric Consumim més del que necessitem? 
8. Anem al taller La sostenibilitat al taller (energia, aigua, recursos materials i residus). 
2n 
d'ESO 
1. Documentació multimèdia i eines de 
presentació - 
2. Internet i xarxes locals L'ús racional i els riscos d'Internet 
3. Metalls i plàstics Reducció, reutilització i reciclatge de materials 
4. Introducció a l'estudi de màquines Les màquines ens faciliten o ens compliquen la vida? 
5. Magnituds elèctriques fonamentals. 
Circuits i motors elèctrics Bicicleta o cotxe?  
6. Producció i consum d'energia Fonts d'energia: eficiència i sostenibilitat 
7. Estudi de processos industrials: les 
indústries tèxtils i alimentàries 
La societat del consum 
 
La indústria alimentària: els additius i els 
transgènics. 
 
D’on ve la roba que comprem? 
8. Anem al taller Objecte útil o objecte estètic? 
3r 
d'ESO 
1. Creació de pàgines Web La protecció de dades personals 
2. Dibuix assistit per ordinador A mà o amb l’ordinador? 
3. Forces i estructures Habitatges amb estructures desmuntables o permanents? 
4. Disseny i construcció d'habitatges 
Habitatges de lloguer o de compra? 
Cases unifamiliars o blocs de pisos? 
5. Sistemes de comunicació Les ones electromagnètiques i la salut 
6. Mecanismes de transmissió de 
moviment Els mitjans de transport: eficiència i sostenibilitat 
7. Màquines tèrmiques Eficiència i sostenibilitat. 
8. Anem al taller La sostenibilitat en els objectes que dissenyem. 
Taula 4: El currículum de matèria Tecnologies (1r, 2n i 3r d’ESO) segons l’editorial McGraw-Hill  i 
possibles temes de debat. 
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Tecnologia 4rt d'ESO 
CURS UNITAT 
 
Possibles temes de debat 
 
4rt d'ESO 
1. Característiques funcionals de 
l'habitatge Les energies estalvi i eficiència energètica a 
l'habitatge. 2. Instal·lacions de l'habitatge 
3. Manteniment de l'habitatge 
4. Pneumàtica i hidràulica La tecnologia ens ajuda o ens complica la vida. Els residus en aquests tipus de maquinària. 
5. Electrònica analògica Les guerres i el control de recursos naturals (el tàntal dels telèfons mòbils). 
6. Electrònica digital L'automatització de la indústria i la necessitat de mà 
d'obra. 7. Tecnologia de control 
8. Robòtica La intel·ligència artificial 
9. Anem al taller La sostenibilitat al taller. 
Taula 5: El currículum de matèria Tecnologia (4t d’ESO) segons l’editorial McGraw-Hill  i possibles 
temes de debat. 
 
5.7  Les noves tecnologies i el debat  
Un dels grans mites dels detractors de la tecnologia és el que afirma que la joventut sotmesa a l'ús de 
la tecnologia i a nous desenvolupaments com, per exemple, el llenguatge SMS fa que es perdi 
l'habilitat per escriure. En aquest sentit, cal tenir present que gràcies a la tecnologia actualment la 
joventut escriu molt més, i passa molt més temps escrivint que abans. A part, aquest col·lectiu,  
considera l'escriptura una de les seves formes fonamentals de relació. 
  
Un dels canvis fonamentals emergeix, precisament, de l'ús dels mitjans socials: la joventut d'avui dia 
escriu molt habitualment per a una audiència, alguna cosa que fa deu anys no feia pràcticament mai, i 
això els porta a adquirir l'habilitat de pensar en termes d'aquesta audiència i adaptar la seva forma 
d'escriure i expressar-se a ella. Són perfectament capaços d'escriure en llenguatge SMS, i de 
sintetitzar conceptes i criteris en pocs caràcters. Alhora no confonen el context en el qual poden usar-
ho amb aquell en el qual han d'evitar-ho excepte en els nivells culturals més baixos. 
 
En aquest sentit, ens trobem davant d’un recurs que, per si mateix, ja disposa d’un lloc privilegiat en 
les vides de la majoria dels i les joves. Aprofitant aquest moment tecnològic emergent, cal donar-li 
cabuda en el context docent, en el qual, fins a la data, ha estat vetat. 
 
La tecnologia hauria de servir no només com a eina de treball, sinó també com a eina d’aprenentatge, 
com a instrument per a trobar solucions i per plantejar nous problemes. 
 
Dintre del ventall de recursos que ens ofereix la tecnologia trobem les TIC. La progressiva incorporació 
dels ordinadors a les diferents activitats productives, de creació i lleure, així com l'expansió de les 
xarxes de comunicacions a tots els àmbits de la vida ciutadana, constitueixen dos fenòmens que 
visualitzen els canvis que està experimentant la nostra societat. Aquest conjunt de tecnologies 
basades en la microelectrònica, la informàtica i les xarxes de comunicacions, és a dir, les tecnologies 
de la informació i la comunicació (TIC), constitueixen avui el mateix factor de transformació que en el 
seu moment van tenir la impremta o la màquina de vapor. Les TIC es materialitzen en nombrosos 
dispositius i programes que van dels ordinadors personals als telèfons mòbils passant per Internet. 
Màquines, xarxes, programes i serveis faciliten la comunicació entre persones i l'accés a ingents 
quantitats d'informació en format digital. 
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Ens trobem, doncs, davant d’un nou escenari que té importants conseqüències en el disseny del marc 
curricular. Cal adaptar el currículum de tots els ensenyaments, revisar-los d'acord amb els nous perfils 
de coneixement que demana la societat de la informació, incorporar-hi les TIC i fer explícites les 
aportacions d'aquestes tecnologies, especialment amb relació als procediments informacionals. 
 
Les competències que es poden desenvolupar introduint les TIC a nivell curricular, i concretament 
dintre d’una dinàmica d’aprenentatge en grup, com els debats, es detallen en la següent taula: 
 
 
CONCEPTES PROCEDIMENTS ACTITUDS 
Recollida de la informació 
Conèixer diferents fonts per 
cercar una informació 
determinada en diferents 
suports: paper, digital... 
 
Identificar els mecanismes de 
recerca en cercadors de la 
xarxa. 
 
Interpretar l’estructura 
hipertextual de la documentació 
electrònica. 
 
Treure i enumerar conclusions a 
partir de la recerca, selecció i 
anàlisi de documentació 
electrònica apropiada. 
Utilitzar les tècniques i 
estratègies de la recerca de la 
informació. Des del procés 
mecànic per realitzar-la segons 
el suport que la conté, fins a la 
utilització de filtres i 
mecanismes de refinament. 
 
Accedir, buscar i recuperar 
informació utilitzant diferents 
fonts d’accessibilitat i de format 
(suport paper, suport digital: 
pen-drive, CD-ROM, DVD, 
vídeo, web, espais 
col·laboratius virtuals...) 
Contrastar la valides i actualitat 
de la informació localitzada. 
 
Valorar els avantatges i els 
inconvenients dels diferents 
suports d’informació segons els 
recursos que es tenen i 
l’objectiu que es vol aconseguir 
en la recerca. 
Tractament de la informació 
Identificar tècniques i 
estratègies de la selecció i 
tractament de la informació amb 
el suport de les TIC 
 
Conèixer metodologies i eines 
per planificar i controlar el 
treball i l’estudi 
Organitzar, analitzar i sintetitzar 
la informació recollida en taules, 
gràfics esquemes, etc... 
 
Dissenyar, confeccionar i 
produir documentació usant 
eines TIC de tipus multimèdia, 
amb suport hipertextual. Per 
exemple, pàgines web o un 
vídeo digitalitzat. 
 
Redactar, revisar i editar la 
informació obtinguda a partir de 
diverses fonts electròniques per 
obtenir resultats sobre el tema 
tractat. 
Avaluar de manera crítica i 
responsable la informació 
recollida. 
 
Respectar les fonts d’autoria de 
la informació cercada i tractada. 
Difusió de la informació 
Integrar els resultats d’una 
aplicació en una altre de 
diferent. 
Presentar i difondre amb l’ajut 
de les TIC els treballs i les 
conclusions a les quals s’ha 
arribat. 
 
Utilitzar les TIC per validar 
hipòtesis, per  treure’n 
conclusions i per construir 
generalitzacions i 
coneixements. 
Avaluar l’elecció decidida i el 
progrés aconseguit en la 
resolució d’un problema, i 
ajustar conseqüentment el pla 
d’acció. 
 
Taula 6: Les competències i les TIC. Font: http :// www.xtec.cat/escola/tecinf/tic/1.htm 
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Una manera de poder introduir les TIC a l’aula és aprofitant aquest recurs per potenciar les diferents 
metodologies de debat exposades anteriorment. Cal partir de la base, que en aquest context de treball, 
les TIC són només un recurs, que pot facilitar la recerca d’informació i la manera de poder compartir-
la. 
  
Fent un repàs als diferents tipus de recursos TIC hi trobem les que es basen en: 
 
● Àudio (connexió telefònica) 
● Àudio + vídeo (Skype, Youtube, etc...) 
● Connexió de xarxes socials (tipus Facebook, Twitter, etc...) 
 
  
En aquest sentit, les TIC poden condicionar la manera de portar a terme un debat: 
  
● In situ, a l’aula. 
● Fora de l’aula, on-line 
● Mixt 
  
Així doncs, les TIC, són un recurs amb el que l’alumnat pot documentar-se i comunicar-se per tal de 
portar a terme dinàmiques de treball en grups, com els debats, en totes les seves diverses modalitats. 
 
 
6. Marc teòric i anàlisi –El joc 
 
En el present apartat s’hi desenvolupen aquells aspectes teòrics que han servit a l’hora de programar 
les activitats del joc a l’aula. Es tracten les característiques del joc, la seva didàctica, una proposta de 
dinàmica de funcionament, i una proposta de temporització d’activitats per al curs 3r d’ESO.  
Al mateix temps, també es fa un anàlisi d’aquest marc teòric, ja que cal identificar i filtrar els elements 
més interessants que han servit a l’hora de desenvolupar les activitats d’aula. 
 
6.1 La didàctica del joc 
Nombrosos investigadors i professionals destaquen el caràcter universal i educatiu del joc, ja que 
l’alumnat de totes les races i països creix i s’educa jugant.  
Existeix una consciència del valor del joc com a camí per a educar les persones i com una de les 
millors vies per a aprendre valors, i poder interioritzar conceptes i desenvolupar capacitats. En aquest 
sentit, a través del joc, l’alumnat pot modificar el seu comportament per així conèixer millor el món que 
els envolta i per tal que garantir una millor integració social.  
 
L’alumnat, quan juga, aprèn i amplia capacitats com l’atenció, la memòria o la creativitat, i 
progressivament va desenvolupant la seva intel·ligència. També aprèn perquè juga i el joc li permet 
madurar, fer-se gran. Perquè l’alumnat maduri, modifiqui les conductes, aprengui i aconsegueixi fer 
perdurar els aprenentatges, necessita practicar amb força periodicitat, ja que l’aprenentatge s’esdevé 
com a resultat de la pràctica i de l’entrenament i, en aquest sentit, el joc permet generar rutines que 
porten al desenvolupament de les capacitats.  
 
Generalment, quan l’alumnat juga, no té la intenció d’aprendre, però són els docents els que poden 
planificar els espais perquè es capacitin. En definitiva, el joc en els espais educatius permet al docent 
relacionar-lo amb l’aprenentatge, i facilitar el desenvolupament psicomotor, cognitiu, afectiu i social de 
l’alumnat que en pren part. En certa manera, es tracta d’aprofitar l’activitat lúdica com a punt de partida 
per a proposar i realitzar tasques útils, orientades a dirigir objectius de caràcter docent.  
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Per altre banda, i amb l’objectiu de concretar en el concepte del “joc”, aquest presenta una dualitat: per 
una banda és un recurs educatiu amb el que es pot treballar qualsevol concepte, però alhora és un 
contingut per si mateix, un objecte d'estudi amb nombroses branques. Els jocs es poden classificar 
segons l'espai, la tipologia i el nombre de jugadors o les dimensions socials, intel·lectuals o culturals 
que es posen en marxa en el moment de jugar. Cada tipologia, doncs, podria ser una nova proposta 
d'estudi. 
 
A la següent imatge podem veure un conill... però també hi podem veure un ocell. En aquest sentit, el 
joc, com una il·lusió òptica, presenta una dualitat: per una banda és un recurs educatiu amb el que es 
pot treballar qualsevol concepte, però alhora és un contingut per si mateix. Tal com s’ha comentat 
anteriorment, es tracta d’un objecte d'estudi amb nombroses branques. 
 
 
 
Imatge 2: Il·lusió òptica 
 
 
El joc és un recurs més (com ho són, per exemple, la plàstica, el teatre o les dinàmiques de grup).  
I com a recurs educatiu cal plantejar-se que no es troba al principi d’un procés de  treball -"tinc un joc i 
vaig a buscar quins aspectes puc treballar"- sinó que s'ha de situar gairebé al final de la proposta - 
"tinc uns objectius, puc usar diferents recursos, aquests jocs em van bé, uso els jocs"-.  
 
Fent un esquema del treball que el docent ha de fer davant d'una acció educativa se seguiria la  
seqüència mostrada a la il·lustració.  
 
Esquema 1: Seqüència acció docent 
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Com es pot veure, el joc no és a l’inici de la seqüència, sinó que és un dels recursos que s’usarà en 
funció dels plantejaments que es tinguin. 
 
A més els jocs, si no són entesos com a objecte del saber, com passaria en el cas dels jocs 
tradicionals o dels jocs de taula d'autor, pot ser modificat tant i com sigui necessari en funció del 
plantejament inicial o de la posada en pràctica.  
Encara que aquest plantejament resulti totalment lògic, hi ha gran quantitat de projectes educatius o de 
propostes de treball que usen el joc com a punt de partida. Entès d'aquesta forma el joc esdevé una 
recepta miraculosa sense cap altra anàlisi o adaptació. 
Molts docents després d'un curs de formació on han après recursos, es limiten a aplicar-los de la 
mateixa forma com se'ls han ensenyat, sense fer una adaptació o veure si responen exactament als 
seus objectius. De la mateixa forma, si alguns dels condicionants del joc (espai o material 
principalment) no són els mateixos que els que van aprendre, no hi fan cap adaptació, sinó que es 
limiten a esborrar-lo del seu repertori.  
 
En el moment d’usar el joc com a eina de treball sorgeixen nombroses preguntes: que és un joc? quins 
són els elements que el configuren, què passa mentre es juga? Per què hi ha un joc adequat per un 
moment o una realitat concreta i, en canvi, no funciona en una altra?  
 
Hi ha moltes coses a les que se li atorga la categoria de joc: hi ha llibres-joc, pàgines web amb 
apartats per a jocs, jocs escurabutxaques, jocs per a sms, jocs promocionals i fins i tot trastorns 
associats al fet de jugar. A més, el llenguatge és ple de referències a la paraula joc i totes negatives 
(només cal fer un cop d'ull al refranyer).  
En aquest sentit, el primer que ha de tenir en compte el professorat, o qualsevol persona que vulgui 
usar el joc per alguna activitat docent, són els paràmetres sobre els quals descansa aquest fet social 
que anomenem joc. 
 
Sobre el mateix concepte se n’ha escrit molt. Psicòlegs, pedagogs i antropòlegs han intentat buscar 
una definició perfecta del què vol dir jugar. Algunes són complexes, d'altres incompletes o parcials. 
Una de les definicions més usades entre els especialistes és la de Johann Huizinga, un antropòleg que 
es va dedicar a estudiar el joc en diferents cultures, i que defineix el joc com a: 
 
"Acció o ocupació lliure que es desenvolupa dins uns límits espacials i temporals determinats, amb 
unes regles absolutament obligatòries i lliurement acceptades. L'acció té un fi en si mateixa i va 
acompanyada d' un sentit lúdic i d'alegria." 
 
No obstant, aquesta definició no aporta color per definir que és un joc i diferenciar-lo de la resta 
d'activitats (també es podria definir de la mateixa forma el teatre o la plàstica, per exemple).  
 
L'única persona que pot dir si esta jugant és el mateix jugador. Això implica que, més enllà que el 
professorat digui que és un joc, que el participant "mou fitxa", només juga si ell creu que esta jugant, si 
s'afegeix lliurement a aquesta activitat anomenada joc. 
Aquest primer aspecte situa el joc als ulls del participant, i obre un nou dubte: que fa que es pugui dir 
que aquella activitat és un joc? 
 
Un joc ha de ser divertit, encara que els jugadors estiguin concentrats o enfadats perquè han perdut, 
puguin dir "m'ho he passat molt bé". Si no produeix plaer es pot dir que ha estat una activitat, una 
dinàmica o qualsevol altra cosa, però segur que no es pot afirmar que ha estat un joc. 
No obstant, des d'aquest punt de vista, qualsevol activitat podria estar considerada com un joc. Per 
això ha d'existir un tercer criteri bàsic per a poder definir-lo. 
 
Per últim, les persones juguen pel pur plaer de jugar. Només cal veure jugadors de totes les edats, 
infants o adults, amb quina concentració i seriositat es prenen el joc. Un grup de joves que practica el 
joc es pren aquesta activitat de forma molt seriosa, intervenint segons el seu rol i decidint la forma com 
s' ha d'actuar. Una colla de gent gran que juga a cartes al voltant d' una taula s'apassiona i discuteix 
sense cap altra recompensa que, potser, unes quantes monedes o uns comptadors simbòlics. 
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En aquest sentit, a diferència d'una activitat plàstica o teatral que es fan bàsicament per produir un 
element concret, el joc és una finalitat en si mateixa. Els jugadors juguen per jugar i és el professorat el 
qui pot usar la força que té el joc per treballar tot allò que es vulgui. Aquest fet, però, també suposa 
una gran responsabilitat. No val que el joc sigui dissenyat de forma que els jugadors juguin a treballar 
un concepte determinat... això ja no és joc, és una activitat més.  
 
El jugador ha de poder jugar pel pur plaer de fer-ho, sense importar cap altra qüestió. Després serà el 
propi professorat qui treballarà amb l’alumnat els continguts que han aparegut al llarg de la jugada. 
 
Així doncs, segons els elements definits en les línies anteriors, qualsevol activitat que es pugui 
anomenar joc ha d'acomplir amb aquests tres factors: lIibertat, plaer i finalitat en si mateixa. Qualsevol 
proposta educativa on sigui present el joc no pot perdre'l de vista i, a més, haurà de pensar en tot 
moment que en el centre de tot hi ha el jugador, que a més de treballar una sèrie de continguts 
determinats, haurà de gaudir de I'activitat. 
 
6.1.1 Tipus de jocs 
Mirant els jocs per dins, veiem que bàsicament són definits per l’espai on es practiquen, els materials 
que s'usen i les relacions entre els seus participants. A partir d'aquests elements, seguint el camí d'un 
procés educatiu, es podran definir quins aspectes es poden treballar de cada joc. És una visió de dins 
cap a fora: de la lògica interna deis jocs es deriva directament una sèrie d'objectius a treballar.  
 
Els dos primers elements, l’espai i el material, només ens donaran pistes sobre la seva utilització (un 
espai i uns materials condicionaran directament el tipus de joc que es pot practicar).  
 
El tercer, les relacions socials, marcarà l’aplicació dels valors i els objectius que es poden treballar 
amb cadascun d’ells. Des d'aquest punt de vista, es poden distingir només quatre tipus de jocs: 
 
- Jocs individuals: El jugador no té oponents ni companys i només es pot  comparar amb 
si mateix, superant fites assolides en partides anteriors.  
 
- Jocs d'oposició: El jugador no té companys, només té oponents i, per tant, jugarà a 
superar-los. 
 
- Jocs de cooperació: El jugador no té oponents, només té companys. Entre tots els 
jugadors hauran de superar un repte, un oponent extern i immaterial, posant-se d'acord i 
buscant una estratègia comuna.  
 
- Jocs de cooperació-oposició: Els jugadors tenen companys i oponents. Cadascun dels 
grups jugarà a superar la resta, buscant estratègies comunes que resultin òptimes. 
 
 
 
Tipus de joc Companys Adversaris 
Individual NO NO 
Oposició NO SÍ 
Cooperació SÍ NO 
Cooperació-oposició SÍ SÍ 
 
Taula 7: Relacions socials i els tipus de jocs. 
 
 
A partir de cada tipus de joc es poden associar una sèrie de valors o actituds determinades. Es pot 
elaborar una taula on es busquin correspondències entre aquests i les quatre tipologies de jocs 
establertes anteriorment. Per tal de fer una classificació s' han escollit vuit valors diferents (que podrien 
formar part de qualsevol projecte educatiu) i s' han analitzat des del punt de vista de les tipologies de 
jocs: 
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 Individual Oposició Cooperació Cooperació-oposició 
Acceptar diferents 
punts de vista     
Creure en les 
pròpies capacitats 
per a superar 
obstacles. 
    
Entendre el diàleg 
com una font 
d'enriquiment 
en les relacions 
personals 
    
Mostrar-se generós 
en les tasques 
col·lectives 
    
Ser crític davant de 
les actuacions dels 
altres 
    
Ser crític davant de 
les pròpies 
actuacions 
    
Tenir capacitat de 
lideratge     
Valorar els èxits deis 
altres     
 
Taula 8: Valors i actituds segons el tipus de joc. 
 
 
A grans trets es pot deduir que: 
 
- Els jocs individuals resultaran importants per al treball de I'autosuperació de l’alumnat i 
de la crítica davant les pròpies actuacions. 
 
- Els jocs d'oposició tindran els mateixos components que els individuals, però afegint un 
nou component: la valoració de I'altre i deIs seus èxits. 
 
- Els jocs de cooperació permetran al professorat treballar tots aquells aspectes 
comunicatius i de treball en grup. 
 
- Els jocs de cooperació-oposició seran útils per a un treball combinat entre el que 
apareix en els jocs d'oposició i de cooperació. 
 
Resumint, l’activitat lúdica contribueix al desenvolupament d’alguns aspectes fonamentals de la 
personalitat: 
 
- Intel·lectual: facilitant la comprensió de situacions, l’elaboració d’estratègies, l’anticipació 
d’aconteixements i la resolució de problemes; tot això ajuda a adquirir estructures cognitives 
bàsiques i a relativitzar els punts de vista egocèntrics, afavorint la construcció d’un pensament 
lògic objectiu. 
 
- Creatiu: potenciant la imaginació, el pensament simbòlic, i desenvolupant destreses o 
habilitats manuals. 
 
- Emocional: impulsant el control de l’autoafirmació a través de l’assimilació i maturació de les 
situacions viscudes, expressant verbalment les seves experiències i superant la frustració 
davant els fets que, repetits en el món simbòlic i imaginatiu, perden una part del seu caràcter 
traumàtic o agressiu. 
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- Social: proposant situacions per a l’aprenentatge moral de les regles de convivència, 
participant en situacions imaginàries creades i mantingudes col·lectivament, acceptant rols i 
funcions socials que ajuden a construir els límits en les relacions, practicant la cooperació com 
a instrument de treball en grup i actuant d’acord amb altres per corresponsabilitzar-se de les 
tasques. 
 
- Cultural: imitant models de referència agafats del context social en què es desenvolupa la 
vida quotidiana, la qual cosa constitueix un mitjà d’aprenentatge i adaptació al món adult, que 
dependrà de factors com l’àrea geogràfica, les condicions climàtiques i l’època històrica. 
 
 
El desenvolupament de les diferents capacitats bàsiques de l’alumnat mitjançant l’activitat lúdica 
s’entén d’una manera global i integrada. En aquest sentit, els diferents àmbits es relacionen 
contínuament, de manera que el desenvolupament en l’àmbit afectiu influeix en el social, i el social en 
el cognitiu, i viceversa. Es tracta d’un engranatge en el qual tots els àmbits interactuen amb tots. 
 
6.2 Propostes de jocs didàctics a l’aula 
Durant l’estada al centre de pràctiques, s’ha pogut evidenciar que, quan l’alumnat està a l’aula, els 
costa mantenir l’atenció continuada. Estan esperant el canvi de classe o l’hora del pati per poder sortir 
a parlar, jugar, crear, etc. En canvi, l’hora de classe es fa interminable, doncs estan prohibides la 
majoria de coses que els resulten atractives o interessants, únicament està permès, escoltar, estar en 
silenci i fer preguntes relacionades amb els continguts de la classe. 
 
Per tant, a les classes actuals es fa difícil aprendre, doncs la metodologia que s’utilitza no és 
interessant per als nostres alumnes. La societat ha avançat, i en canvi, les escoles segueixen 
ancorades en les metodologies didàctiques antigues, on la forma d’ensenyar segueix inalterable al 
llarg dels anys. En canvi, per als nostres alumnes no els resulta difícil aprendre un nou joc o esport, 
per molt difícil que sigui o que requereixi d’un esforç considerable. A més, practicar algun esport et 
permet adquirir altres habilitats i destreses que a l’escola es difícil d’aprendre, com ara, el treball en 
equip, la presa de decisions, la frustració, el lideratge etc... Així en la mateixa dinàmica del joc s’aprèn, 
i s’aprèn a partir dels errors, doncs s’ha d’arriscar per poder assolir un objectiu fixat. 
 
A continuació es presentaran una sèrie de jocs didàctics de diferents tipologies que es poden portar a 
l’aula per tal de complementar els continguts que marca el currículum de l’assignatura de Tecnologies. 
Prèviament però, es proposarà una forma de poder aplicar aquesta metodologia dins del curs i de 
l’assignatura de Tecnologies. 
 
6.2.1 Dinàmica de funcionament general dels jocs  
Per tal d’assegurar l’èxit de la metodologia proposada s’establirà una competició general entre 
l’alumnat d’una classe. A partir dels diferents jocs didàctics proposats a l’alumnat, que es realitzaran 
de forma individual o col·lectiva, aquests aniran sumant punts que quedaran reflectits en una graella 
de seguiment. D’aquesta manera es realitzarà una petita competició a nivell del grup-classe. L’objectiu 
de la present dinàmica és no perdre de vista els tres ingredients essencials per tal de l’activitat a portar 
a terme esdevingui un joc.  
Cal tenir present que la naturalesa de l’activitat pot generar un cert nivell de competitivitat dins l’aula 
que s’haurà de conduir de forma adient pel professorat perquè no desemboqui en problemes. Val a dir 
que a l’alumnat d’ESO els motiva el fet de competir contra els seus companys de classe. I donat que 
es proposen jocs en grups i jocs individuals també es donarà el fet que els companys de classe hagin 
de cooperar entre ells per tal de sumar punts junts. És a dir, el fet d’introduir el joc a l’aula permet al 
docent poder triar entre combinar jocs de tipologia individual, de cooperació, d’oposició o cooperació-
oposició.  
Amb l’elecció d’aquest sistema de competició es busca obtenir un nivell de motivació elevat i una gran 
implicació de l’alumnat en els jocs proposats.  
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Per tant, es construirà una graella que es penjarà a l’aula amb el nom de tots els alumnes de la classe. 
Després de cada joc s’aniran sumant els punts a la graella de puntuació general, de forma que sigui 
molt fàcil visualitzar el rànquing actual.  
Al iniciar el curs seria interessant fer una petita activitat, on cada alumne construís una mena de fitxa 
que es pugui imantar o enganxar a la graella. D’aquesta forma s’intentaria motivar a l’alumnat i que 
sentís l’activitat general del joc com a pròpia. 
 
 
Graella de seguiment ESO-MULTIJOC 
ALUMNE/A 1 2 3 4 5 6 
Alumne/a 1   √    
Alumne/a 2 
    √  
Alumne/a 3 
    √  
Alumne/a 4 
 √     
... 
      
 
Taula 9: Exemple de graella de seguiment ESO-MULTIJOC. 
 
 
En el següent apartat es presentaran un seguit de jocs dissenyats i elaborats per aplicar-se durant el 
curs de tercer d’Educació Secundària Obligatòria, a l’assignatura de Tecnologies.  
Es presenten uns jocs específics per a diferents continguts del curs, però cal remarcar que el 
professorat pot agafar el format dels jocs i aplicar-los a una Unitat Didàctica diferent a la que es 
proposa. Fins i tot, es podrien fer servir alguns dels formats i utilitzar-los amb altres assignatures o 
matèries.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6.3 Anàlisi del currículum 
Per tal d'identificar els possibles jocs, cal analitzar el currículum de l'assignatura (Tecnologies de 3r). 
Fer aquesta anàlisi directament del currículum (Decret 143/2007 i 142/2008 ), resultaria feixuc, donada 
l'extensió dels continguts i, alhora, poc concret, ja que el currículum dóna un cert grau de flexibilitat a 
l'hora de fer el desplegament dels continguts. Per aquest motiu, l'anàlisi curricular s'ha fet a través dels 
llibres de texts de Tecnologia de l'editorial McGraw-Hill, que és el que fa servir l’alumnat del centre de 
pràctiques (pràcticum). D'aquesta manera, s'ha simplificat la tasca i s'ha pogut concretar més en la 
identificació dels possibles jocs a utilitzar.   
 
 
Diversitat a l’aula: El docent tindrà especial cura amb l’alumnat que necessiti un recolzament 
específic de cara a poder participar en la dinàmica del grup. L’alumnat que presenti alguna 
dificultat d’aprenentatge, segons el criteri del docent, podrà ser agrupat amb aquells alumnes que 
puguin prestar-li un major grau d’ajuda. En aquest sentit, aquells grups que tinguin algun integrant 
amb dificultats disposaran de més temps per resoldre les activitats, així com un pèrdua de punts 
en cas d’error menys significativa. 
Per altre banda, el docent, també pot optar per introduir activitats específiques, tant el joc com en 
el debat, per tal que l’alumnat que presenti dificultats d’aprenentatge pugui desenvolupar-se 
correctament en les activitats de grup. 
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Tecnologies 3r d’ESO 
 
CURS UNITAT Possibles jocs 
3r 
d’ESO 
1. Creació de pàgines Web - 
2. Dibuix assistit per ordinador Portal web Area Tecnologia / Super enginy game 
3. Forces i estructures Com funcionen les coses 2.0 / Super enginy game 
4. Disseny i construcció d'habitatges Super enginy game 
5. Sistemes de comunicació - 
6. Mecanismes de transmissió de 
moviment 
Com funcionen les coses 2.0 / Super enginy 
game 
7. Màquines tèrmiques Com funcionen les coses 2.0 / Super enginy game 
8. Anem al taller - 
Taula 10: El currículum de matèria Tecnologies (3r d’ESO) segons l’editorial McGraw-Hill  i 
possibles temes de debat (font pròpia). 
 
6.3.1 Joc: Com funcionen les coses 2.0  
6.3.1.1 Presentació 
El joc que es proposa està basat en l’aplicació on-line que es pot trobar a l’EDU365 que s’anomena:  
Com funcionen les coses 2.0. La pàgina d’accés a l’aplicatiu és:  
 
http://www.edu365.cat/aulanet/comfuncionen/. 
 
La finalitat que es persegueix amb aquest joc serà la de conèixer el funcionament d’una sèrie  
d’objectes quotidians, conèixer alguns inventors/es importants del món tecnològic i aprofundir en 
alguns principis de la ciència.  
 
Nombre de participants, composició dels grups  
Aquesta activitat està dirigida a tota la classe. La composició dels grups per dur a terme el joc és en 
parelles.  
 
Objectius del joc  
Per al present joc, els objectius principals són:  
 
- Potenciar l’agilitat mental de l’alumnat.  
 
- Refermar el caràcter competitiu entre l’alumnat.  
 
- Potenciar el treball col·laboratiu de l’alumnat.  
 
- Conèixer el funcionament d’alguns objectes quotidians que ens envolten.  
 
- Conèixer els inventors d’alguns grans objectes de la humanitat.  
 
- Conèixer els principis de la ciència presents en el nostre dia a dia.  
 
- Potenciar la capacitat de comunicació dels alumnes.  
 
6.3.1.2 Continguts i desenvolupament del joc 
Els continguts principals del joc el formen les màquines, inventors i principis de la ciència que es 
descriuen a l’aplicatiu de l’EDU365. 
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Cal que l’alumnat s’agrupi en parelles. A l’inici o a la meitat de cada sessió es realitzarà una ronda o 
dos del joc. El docent triarà a la parella que li toca competir i es faran a l’atzar tres eleccions.  
En primer lloc s’escollirà entre:  
 
- Dibuixar  
 
- Mímica  
 
- Paraules prohibides  
 
- Descriu-ho en anglès  
 
I en segon lloc s’escollirà entre:  
 
- Màquines / aparells 
 
- Inventors  
 
- Principis de la ciència  
 
Un cop un membre de la parella té la màquina, l’inventor o el principi de la ciència que li ha tocat haurà 
de representar-lo mitjançant un dibuix, mímica, paraules prohibides o descripció en anglès (en funció 
del que li hagi tocat), l’altre membre de la parella haurà d’intentar encertar el concepte amagat amb un 
temps màxim de 45 segons. Si el company de la parella no encerta la resposta correcte la resta de 
companys tindran dret a rebot, alçant la mà i responent la resposta.  
 
La parella que encertin el seu concepte amagat sumaran 1 punt al seu marcador global.  
 
És important que l’alumnat conegui el funcionament del joc i que a casa aprofiti per donar un cop d’ull 
als diferents mòduls de l’aplicatiu i així tingui més possibilitats de guanyar els punts en joc.  
 
6.3.1.3 Recursos emprats.  
Per dur a terme aquest joc, el professor haurà d’elaborar uns cartells per tal de poder triar els diferents 
conceptes amagats o bé crear un programa que realitzi aquesta elecció.  
 
Si els alumnes tenen ordinador a l’aula poden disposar de 45 segons extra per repassar el concepte 
que han de dibuixar, representar o expressar amb paraules prohibides.  
 
6.3.1.4 Temporització  
Aquest joc està pensat per poder realitzar-se al llarg del curs. Es pot dur a terme els 5 primers minuts 
de classe o bé entre mig de classe per tal de trencar la dinàmica i permetre a l’alumnat un petit 
descans per agafar forces de nou per seguir amb la classe. El docent ha de portar el control perquè 
totes les parelles vagin actuant d’una forma ordenada al llarg del curs. 
 
En l’Annex IV s’adjunten les targes per a dur a terme la dinàmica del joc. 
 
6.3.2 Jocs interactius del portal “Área Tecnologia”  
6.3.2.1 Presentació  
A continuació es presenta una pàgina d’Internet on es poden trobar diferents jocs relacionats en l’àmbit 
de la Tecnologia. La pàgina web és la següent:  
http://www.areatecnologia.com/Juegos-Tecnologia.htm 
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En aquesta pàgina hi ha un total de 34 jocs interactius de diferents característiques. A continuació es 
realitzarà una tria sobre els més interessants per utilitzar amb l’alumnat de tercer d’Educació 
Secundària Obligatòria.  
Joc “Granos al cubo”: joc on l’alumnat ha d’intentar posar tot el gra que li demanin dins del cub 
utilitzant els mecanismes que et proporciona el joc en cada nivell. És un joc ideal per aprendre el 
funcionament d’alguns mecanismes i veure com funcionen.  
 
Joc “En busca del Hardware perdido”: joc on l’alumnat ha d’intentar avançar en l’aventura pirata 
que es planteja a través de preguntes d’opció múltiple. És un joc ideal per tal de repassar alguns 
conceptes d’informàtica que es vulguin recordar:  
 
Joc “Las patentes y las marcas”: Es tracta d’un joc per aprendre conceptes sobre les patents i les 
marques en format d’interactiu de tauler. L’objectiu del joc és registrar un títol de propietat industrial. 
Per fer-ho l’alumnat ha d’anar tirant un dau interactiu per anar avançant caselles i superant proves 
sobre el tema tractat. Hi ha probes de veritat/fals, d’opció múltiple, de relacionar conceptes, de buscar 
una resposta per Internet sobre un tema específic, de mots encreuats, etc.  
 
Concurs “Que sabes tu de ESO?: Es tracta d’un concurs de preguntes que l’alumnat ha de 
respondre sobre diferents coneixements de la ESO. Es pot triar el curs i la matèria que es desitja i 
competir en aquest àmbit. El mateix joc dóna les classificacions i puntuacions dels participants.  
 
Trivial de tecnologia: es tracta d’un concurs en format trivial on el participant ha de respondre 30 
preguntes en format d’opció múltiple. Al final es genera un informe on es pot posar el nom de 
l’alumne/a amb el nombre i percentatge d’encerts.  
 
Joc Dynamic Systems: Joc que consisteix en construir el teu propi sistema amb els materials i 
formes dels que disposes en cada nivell per tal d’aconseguir que la bola caigui a la canasta.  
 
Joc d’engranatges: Joc on l’alumne/a ha de moure les rodes dentades per formar un únic mecanisme 
de forma que es mogui de forma correcte i sense discrepàncies.  
 
6.3.2.2 Continguts i desenvolupament del joc 
La finalitat que es persegueix amb la presentació d’aquesta pàgina web és oferir un recurs més per tal 
de potenciar una sèrie de continguts relacionats amb la Tecnologia. Mitjançant aquests jocs es poden 
presentar o bé consolidar alguns jocs a través d’una metodologia divertida i molt atractiva per 
l’alumnat. La recerca de les solucions als jocs plantejats i l’agilitat mental de l’alumnat davant d’un 
problema específic seran aspectes primordials durant el desenvolupament dels diferents jocs.  
 
Nombre de participants, composició dels grups  
Aquesta activitat està dirigida a tot el grup de la classe si es disposa del pla d’ordinadors 1x1. En cas 
contrari el nombre d’alumnes estarà en funció de la capacitat de l’aula d’informàtica del centre. És 
recomanable triar aquest format de joc si hi ha algun desdoblament de classes per tal de poder 
realitzar un bon seguiment dels jocs.  
 
Per al present joc, els objectius principals són:  
  
- Potenciar l’agilitat mental de l’alumnat.  
 
- Refermar el caràcter competitiu entre l’alumnat.  
 
- Conèixer de forma precisa els continguts específics relacionats amb cada joc: estructures, 
patents, mecanismes, etc.  
 
- Ser capaç de buscar una solució enginyosa a un determinat problema o pregunta.  
 
- Divertir l’alumnat mitjançant l’aprenentatge.  
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Cada joc treballa uns determinats continguts:  
 
- Joc “Granos al cubo”: mecanismes.  
 
- Joc “En busca del Hardware perdido”: conceptes informàtics.  
 
- Joc “Las patentes y las marcas”: patens i marques.  
 
- Concurs “Que sabes tu de ESO?: contingut general de l’assignatura de Tecnologies.  
 
- Trivial de tecnologia: contingut general de l’assignatura de Tecnologies.  
 
- Joc Dynamic Systems: mecanismes i materials.  
 
- Joc d’engranatges: mecanismes.  
 
En aquest format es proposen una sèrie de jocs que es poden trobar a la xarxa sobre diferents 
continguts de l’assignatura de Tecnologies de 3r d’ESO. Els jocs tenen formats diferents i es poden 
aplicar de diferents formes en funció dels recursos i tipus d’alumnat del centre. La proposta de joc es 
basa en utilitzar aquests jocs de la següent forma: 
 
- Opció A: Anar un dia a l’aula d’informàtica, o bé a l’aula ordinària si es disposen 
ordinadors per tots els alumnes, i fer una sessió de jocs interactius. El professor pot anar 
guiant els diferents jocs o bé donar llibertat d’elecció als alumnes.  
- Opció B: Utilitzar algun dels jocs proposats com a introducció d’un tema a desenvolupar 
posteriorment per al professor. Per exemple, abans de parlar sobre Màquines i 
mecanismes, el docent pot proposar que l’alumnat jugui durant 10 minuts en algun del jocs 
que tractin aquest tema. Després, a partir de l’experiència del joc, es pot començar a 
explicar els continguts als alumnes. També es pot utilitzar aquesta mateixa estratègia però 
aplicant els jocs a la meitat de la sessió o bé al final. Aquesta metodologia pot variar en 
funció dels objectius del professor/a per cada sessió determinada.  
 
És positiu i interessant intentar englobar algun dels jocs presentats dins del concurs global que es 
realitza. D’aquesta forma es pot aconseguir que l’alumnat es prengui d’una forma més motivant el joc i 
amb més entusiasme.  
Cadascun dels jocs té una dinàmica diferent i, per cadascun d’ells s’ha de buscar un sistema de 
puntuació fàcil de ponderar. Es pot atorgar la puntuació de l’alumnat en funció del nivell al que s’arribi 
en el joc, del temps que s’ha necessitat per resoldre’l, de la puntuació o diners obtinguts al final de la 
partida, etc.  
6.3.2.3 Recursos emprats 
Els principals recursos que es requeriran seran un ordinador per alumne/a i connexió a Internet que 
permeti accedir a la pàgina web on estan els jocs.  
6.3.2.4 Temporització  
La temporització del joc dependrà del format que li vulgui donar el professorat en aquella sessió. Com 
ja s’ha comentat es pot dedicar una única sessió o dos a treballar amb aquests jocs o bé utilitzar 
aquests jocs d’una forma molt més integrada i fer-los servir com a recurs introductori o al mig de la 
sessió amb una durada d’uns 10 minuts aproximadament. 
 
6.3.3 Joc: “Super Engineer Game”  
El joc dissenyat és constituït per una sèrie de proves en les que els diferents grups han d’anar sumant 
punts per tal d'aconseguir la victòria final.  
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6.3.3.1 Continguts i desenvolupament del joc 
La finalitat que es persegueix amb aquest joc serà potenciar tots els continguts relacionats amb el 
projecte tecnològic d’una forma divertida i interessant. La recerca de les solucions a les proves 
plantejades i l’agilitat mental de l’alumnat davant d’un problema específic seran aspectes primordials 
durant el desenvolupament del concurs.  
6.3.3.1.1 Nombre de participants, composició dels grups  
En aquesta activitat participarà tot el grup-classe, però s’aprofitarà les hores de desdoblament per tal 
de dur-lo a terme.  
Els grups de treball estaran formats per grups de 3-4 persones. Els grups es podran organitzar a 
l’atzar, aprofitant els grups habituals realitzats a l’aula taller o bé escollint una metodologia de formació 
de grups heterogènia.  
 
Per al present joc, els objectius principals són:  
  
- Potenciar l’agilitat mental de l’alumnat.  
 
- Refermar el caràcter competitiu entre l’alumnat.  
 
- Potenciar el treball col·laboratiu de l’alumnat.  
 
- Assolir els coneixements relacionats amb el projecte tecnològic.  
 
- Ser capaç d’aportar solucions creatives i eficaces davant d’un problema o necessitat 
determinada.  
 
- Familiaritzar-se amb el concepte de pressupost del projecte tecnològic.  
 
Els continguts del concurs giren al voltant del projecte tecnològic i les parts que el formen:  
  
- Identificació del problema.  
 
- Exploració d’idees i disseny d’objectes.  
 
- Construcció d’objectes.  
 
- Anàlisi d’objectes.  
 
- La memòria del projecte: memòria descriptiva, càlculs, estudi econòmic, estudi 
mediambiental, estudi de seguretat i salut, etc.  
 
- Normalització i simbologia. Els plànols.   
 
- Aplicacions informàtiques per als projectes.   
 
- Etc.  
 
Els equips competidors estaran formats per grups de 3 persones. Seria ideal poder realitzar l’activitat 
aprofitant la sessió de classe partida de l’assignatura (en la majoria de centres l’assignatura de 
Tecnologies té 1 hora desdoblada). En el cas que això no fos possible es podria realitzar igualment el 
joc en una sessió normal de classe, fent més equips i/o augmentant el nombre d’alumnes per equip.  
El joc consta de 4 proves. Les quals el professorat haurà d’introduir en el moment de posar-lo en 
pràctica. A continuació s’especifica el nom i les característiques de cada prova.  
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6.3.3.1.2 Game 1. “Where’s the engineer in you?”  
Es plantejarà una necessitat a satisfer complint una sèrie de requisits mínims. Els equips disposaran 
de 5 minuts per solucionar, dissenyar o construir, a contrarellotge un objecte/estri/equip/etc. que 
satisfaci la necessitat plantejada. Transcorregut el temps, els equips plantejaran la seva solució. Es 
valorarà l’originalitat i efectivitat de la solució plantejada. La puntuació màxima serà de 15 punts.  
6.3.3.1.3 Game 2. “Time is money”.  
Cada equip té un minut per respondre el màxim nombre de preguntes. L’error penalitza. Si no saben la 
solució el grup pot dir “passo” i respondre la següent qüestió. Cada pregunta correcte sumarà 5 punts, 
i incorrecte restarà 3 punts.  
6.3.3.1.4 Game 3. “Multiple options”.  
Es realitzaran una bateria de preguntes d’opció múltiple. A cada grup se li plantejarà una pregunta 
d’opció múltiple. Es faran tres rondes, de manera que cada grup haurà de respondre 3 preguntes de 
forma directe. En el cas que un grup falli la resposta hi haurà rebot pel següent equip. Cada resposta 
correcte sumarà 5 punts. En cas d’errar en la resposta caldrà descomptar 3 punts. 
6.3.3.1.5 Game 4. Double or Nothing 
Cada equip es juga una determinada quantitat dels punts que té. Si supera la prova sumarà els punts 
apostats al seu marcador. En cas que l’equip no la superi haurà de restar els punts apostats al seu 
marcador.  
Aquesta prova és desglossa de la següent manera: es plantejaran 3 missatges tipus sms que els 
equips hauran de resoldre en un màxim d’un minut cada un d’ells. Desprès, amb l’ajuda dels sms 
desxifrats han de resoldre l’enigma plantejat. Si encerten l’enigma sumaran els punts que s’han jugat, 
sinó els restaran.  
6.3.3.2 Materials i recursos emprats.  
Per dur a terme aquest joc, el professorat haurà d’elaborar una sèrie de targetes i sobres per cada 
prova que continguin les preguntes a realitzar. Cada prova constarà d’una bateria de preguntes i un 
sobre per cada equip participant.  
Seria molt interessant disposar de botzines o algun estri semblant per tal d’indicar l’inici i final del 
temps disponible, així com un comptador de punts per a cada equip participant. Amb el projector 
també es podrien comptabilitzar els punts a través de la pantalla de l’ordinador.  
Com a recursos, seria important disposar d’un projector per tal de poder projectar les qüestions i les 
proves a través de la pantalla i donar així més dinamisme i atractiu al concurs.  
6.3.3.3 Temporització  
El joc està pensat per realitzar-se en 1 sessió. Cal que els grups estiguin formats prèviament per tal 
d’aprofitar tota la sessió per fer l’activitat.  
 
En l’Annex V es pot observar com s’ha desenvolupat el material per aquesta proposta, ja que es 
planteja un exemple real de cada una de les proves des de la 1 fins a la 4. 
 
 
7. Implantació a l'aula. Variables a tenir en compte 
A continuació s’exposen una sèrie de variables que poder condicionar l’aplicació de les propostes del 
joc i el debat a l’aula, i que s’hauran de tenir en compte prèviament: 
 
Professorat 
- Motivació del professorat 
- Experiència en activitats d'aquest tipus 
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Alumnat 
- Adequar el tema al seu nivell. 
- Donar-li les eines i la informació necessària per poder generar-se una opinió pròpia respecte al 
tema a debatre. 
 
Tipus d'aules 
-Manca de flexibilitat del mobiliari 
 
Recursos 
- Projector 
- Ordinadors per fer la recerca prèvia 
- Material per fer murals si és necessari 
 
Tipus de centre 
-Ideologia del centre 
 
Metodologia 
- Adequació de la metodologia al temps de què es disposa. 
- Selecció de la metodologia en funció del tema a tractar. 
- Selecció de la metodologia a la quantitat d’alumnes. 
- Selecció de la metodologia al tipus d’alumnat. 
 
Riscos de les activitats 
- Escassa participació de l’alumnat en el debat. 
- Canvi del tema de debat durant el transcurs de l’activitat, si aquest no està ben dissenyat i acotat per 
part del professorat. 
-Dificultat per part d’alguns alumnes a la hora de tenir rol protagonista i situar-se davant la resta de 
companys. 
-Manca d’habilitats socials del docent per adoptar el rol de dinamitzador, conductor i moderador en les 
activitats de debat. 
-Poc recolzament per part del centre educatiu i del seu professorat si no hi ha una cultura de realitzar 
activitats participatives a l’aula. 
-Limitació de temps per finalitzar amb èxit les activitats proposades. 
 
 
8. Avaluació del projecte 
Per definir els indicadors que ens serviran per avaluar el projecte, cal definir prèviament unes hipòtesis 
tenint en compte els objectius del projecte. 
 
8.1 Hipòtesis 
A partir dels objectius pels quals s’han d’establir indicadors, s'han identificat les hipòtesis del projecte: 
 
1. Augmentar la motivació de l’alumnat envers el seu aprenentatge a través del joc i el debat: 
 
HIPÒTESI 1: Si s’apliquen tècniques de joc i debat a l’aula, millorem de forma directa la participació 
de l’alumnat i, indirectament, la motivació. 
 
HIPÒTESI 2: Si l’alumnat ha de fer una recerca per després preparar la seva participació en l’actvitat 
proposada davant de la resta de companys/es, la seva implicació serà major i també el seu grau de 
motivació i de participació. 
 
HIPÒTESI 3: Si es tracta un tema de debat proper a l’alumnat, el seu grau de motivació, i per tant, la 
participació, augmenta. 
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2. Canviar els rols preestablerts tant del professorat com de l’alumnat. 
 
HIPÒTESI 4: Si s’apliquen tècniques de joc i debat a l’aula, l’alumnat pren la posició de figura 
protagonista de l’activitat que es porta a terme, evitant d’aquesta manera que l’alumnat sigui la part 
receptiva de l’aula per passar a ser l’activa. 
 
 
3. Donar resposta a la diversitat existent en l’aula. 
 
 
HIPOTESI 5: Si s’apliquen tècniques de joc i debat a l’aula, el desenvolupament en l’àmbit afectiu de 
l’alumnat  influeix en el social, i el social en el cognitiu, i viceversa. D’aquesta manera es contribueix al 
desenvolupament tan cognitiu com acadèmic de cada alumne. 
 
HIPOTESI 6: La introducció de tècniques de joc i debat a l’aula, facilita que el professorat pugui 
atendre de manera especifica la diversitat existent a l’aula. 
 
 
4. Incentivar a modificar el tipus de metes actuals de l’alumnat. 
 
HIPOTESI 7: Si s’apliquen tècniques de joc i debat a l’aula, l’alumnat pot modificar el seu 
comportament per així conèixer millor el món que l’envolta i poder millorar la seva integració social. 
 
HIPÒTESI 8: Si l’alumnat ha d’argumentar la seva opinió, tot escoltant la dels altres, estem contribuint 
a la reflexió i l’esperit crític. 
 
8.2 Indicadors d’avaluació 
A la taula següent es relacionen els objectius amb les hipòtesi i el/s seu/s indicador/s: 
 
 
OBJECTIUS HIPÒTESIS INDICADORS 
OBJECTIU 1 
Augmentar la motivació de 
l’alumnat envers el seu 
aprenentatge a través del joc i 
el debat. 
HIPÒTESI 1: Si s’apliquen 
tècniques de joc i debat a l’aula, 
millorem de forma directa la 
participació de l’alumnat i, 
indirectament, la motivació. 
 
HIPÒTESI 2: Si l’alumnat ha de 
fer una recerca per després 
preparar la seva participació en 
l’actvitat proposada davant de la 
resta de companys/es, la seva 
implicació serà major i també el 
seu grau de motivació i de 
participació. 
 
HIPÒTESI 3: Si es tracta un 
tema de debat proper a 
l’alumnat, el seu grau de 
motivació, i per tant, la 
participació, augmenta. 
INDICADOR 1: Intervencions 
significatives a l’aula per 
alumne/a durant la sessió de 
debat. 
 
INDICADOR 2: Enquesta de 
satisfacció per mesurar el grau 
d’interès i la motivació de 
l’alumnat en les activitats de 
debat. 
 
INDICADOR 4: Qüestionari per 
tal de verificar el grau de 
coneixement adquirit per 
l’alumnat alhora de treballar la 
temàtica debatuda 
 
INDICADOR 5: La graella 
permet al docent realitzar un 
seguiment de la puntuació 
global de l’alumnat en les 
sessions de joc a l’aula. De 
manera indirecta es pot 
mesurar el grau de motivació de 
l’alumnat. 
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OBJECTIU 2  
Canviar els rols preestablerts 
tant del professorat com de 
l’alumnat. 
HIPÒTESI 4: Si s’apliquen 
tècniques de joc i debat a l’aula, 
l’alumnat pren la posició de 
figura protagonista de l’activitat 
que es porta a terme, evitant 
d’aquesta manera que l’alumnat 
sigui la part receptiva de l’aula 
per passar a ser l’activa. 
 
INDICADOR 1: Intervencions 
significatives a l’aula per 
alumne/a durant la sessió de 
debat. 
 
INDICADOR 5: La graella 
permet al docent realitzar un 
seguiment de la puntuació 
global de l’alumnat en les 
sessions de joc a l’aula. De 
manera indirecta es pot 
mesurar el rol que pren 
l’alumnat. 
 
OBJECTIU 3 
Donar resposta a la diversitat 
existent en l’aula. 
HIPOTESI 5: Si s’apliquen 
tècniques de joc i debat a l’aula, 
el desenvolupament en l’àmbit 
afectiu de l’alumnat  influeix en 
el social, i el social en el 
cognitiu, i viceversa. D’aquesta 
manera es contribueix al 
desenvolupament de la 
personalitat de cada alumne. 
 
HIPOTESI 6: La introducció de 
tècniques de joc i debat a l’aula, 
facilita que el professorat pugui 
atendre de manera especifica la 
diversitat existent a l’aula. 
 
 
INDICADOR 3: Graella 
d’avaluació del procés seguit 
per l’alumne/a per tal de: crear 
una opinió pròpia i saber 
defensar-la, en el cas dels 
debats, i saber desenvolupar-se 
correctament a través del joc. 
 
OBJECTIU 4  
Incentivar a modificar el tipus 
de metes actuals de  
l’alumnat. 
HIPOTESI 7: Si s’apliquen 
tècniques de joc i debat a l’aula, 
l’alumnat pot modificar el seu 
comportament per així 
conèixer millor el món que els 
envolta i per tal que garantir una 
millor integració social. 
 
HIPÒTESI 8: Si l’alumnat ha 
d’argumentar la seva opinió, tot 
escoltant la dels altres, estem 
contribuint a la reflexió i 
l’esperit crític. 
INDICADOR 1: Intervencions 
significatives a l’aula per 
alumne/a durant la sessió de 
debat. 
 
INDICADOR 4: Qüestionari per 
tal de verificar el grau de 
coneixement adquirit per 
l’alumnat alhora de treballar la 
temàtica debatuda. 
 
INDICADOR 3: Graella 
d’avaluació del procés seguit 
per l’alumne/a per tal de: crear 
una opinió pròpia i saber 
defensar-la, en el cas dels 
debats, i saber desenvolupar-se 
correctament a través del joc. 
 
Taula 11. Correlació entre objectius, hipòtesis i indicadors 
 
8.2.1 Definició dels indicadors d’avaluació 
 
INDICADOR 1: Intervencions significatives a l’aula per alumne/a durant la sessió de debat. 
 
- A través de l’INDICADOR 1 el docent disposa d’un criteri per tal d’avaluar l’assoliment de 
les HIPOTESI 1, 2, 3, 4, 7 i 8. 
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INDICADOR 2: Enquesta de satisfacció per mesurar el grau d’interès i la motivació de l’alumnat en les 
activitats de debat. 
 
- A través de l’INDICADOR 2 el docent disposa d’un criteri per tal d’avaluar l’assoliment de 
les HIPOTESI 1,2 i 3. Per tal que l’indicador sigui bo i l’objectiu s’hagi assolit la puntuació 
global de l’enquesta ha de ser de 21 punts o superior. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
L’objectiu de l’enquesta és poder detectar allò que més ha agradat i allò que menys, i així podrem 
millorar la planificació i la realització de les activitats en les sessions següents. 
 
INDICADOR 3: Graella d’avaluació del procés seguit per l’alumne/a per tal de: crear una opinió pròpia 
i saber defensar-la, en el cas dels debats; i saber desenvolupar-se correctament a través del joc. 
 
-DEBAT: L’alumne/a ha cercat informació de qualitat per tal de contrastar la seva opinió o per 
formar-se’n una.   
Puntuable de l’1(gens) al 5 (molt) 
 
Gens 1 2 3 4 5 Molt    CRITERI ADEQUAT ≥ 3 
 
-DEBAT: L’alumne/a ha modificat o reafirmat el seu posicionament inicial a partir de la 
información cercada.   
Puntuable de l’1(gens) al 5 (molt) 
 
Gens 1 2 3 4 5 Molt    CRITERI ADEQUAT ≥ 3 
 
-DEBAT: L’alumne/a ha estat capaç d’exposar i argumentar la seva opinió.  
Puntuable de l’1(gens) al 5 (molt) 
 
Gens 1 2 3 4 5 Molt    CRITERI ADEQUAT ≥ 3 
 
 
ENQUESTA DE SATISFACCIÓ 
 
 
- Valora el teu grau d’acord / desacord amb les afirmacions referents a l’activitat realitzada a l’aula: 
 
Completament d’acord  5 4 3 2 1 Completament desacord 
 
1.Integrar el debat i el joc a l’aula m’ha agradat    1 2 3 4 5   
2.M’ha ajudat a entendre millor els continguts de l’assignatura   1 2 3 4 5  
3.M’he sentit protagonista a l’aula      1 2 3 4 5 
4.M’he sentit motivat/da realitzant l’activitat     1 2 3 4 5 
5.El tema de debat el sento proper      1 2 3 4 5 
6. Els jocs proposats m’han agradat      1 2 3 4 5 
 
-Què és allò que més t’ha agradat de l’activitat? 
 
 
 
-Què és allò que menys t’ha agradat de l’activitat? 
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-JOC: L’alumne/a s’ha preparat per poder avançar correctament en el joc. 
Puntuable de l’1(gens) al 5 (molt) 
 
 Gens 1 2 3 4 5 Molt    CRITERI ADEQUAT ≥ 3 
 
-JOC: Grau d’ajuda per part del docent per part del docent per poder avançar correctament 
en el joc. (Diversitat a l’aula) 
Puntuable de l’1(gens) al 5 (molt) 
   
Gens 1 2 3 4 5 Molt    CRITERI ADEQUAT ≥ 2 
 
- A través de l’INDICADOR 3 el docent disposa d’un criteri per tal d’avaluar l’assoliment de 
les HIPOTESI 5, 6, 7 i 8.  
 
 
INDICADOR 4: Qüestionari per tal de verificar el grau de coneixement adquirit per l’alumnat alhora de 
treballar la temàtica debatuda. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- A través de l’INDICADOR 4 el docent disposa d’un criteri per tal d’avaluar l’assoliment de 
les HIPOTESI 1, 2, 3, 7 i 8.  
 
 
INDICADOR 5: La graella permet al docent realitzar un seguiment de la puntuació global de l’alumnat 
en les sessions de joc a l’aula. De manera indirecta es pot mesurar el grau de motivació de l’alumnat. 
 
 
QÜESTIONARI ADQUISICIÓ DE CONEIXEMENT, CAPACITAT DE REFLEXIÓ I ESPERIT CRÍTIC 
 
 
1.- Quin tema s’ha debatut? (1 punt) 
 
 
 
2.- Quines són les postures que s’han plantejat durant el debat? (2 punts) 
 
 
 
3.- Quin és el teu criteri respecte la temàtica plantejada? (2 punts) 
 
 
 
4.- Heu consensuat alguna conclusió? Quina/es? (2 punts) 
 
 
 
5.- En el cas que s’hagi arribat a alguna conclusió. Hi estàs d’acord? Argumenta la resposta 
(3 punts) 
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Graella de seguiment ESO-MULTIJOC 
ALUMNE/A 1 2 3 4 5 6 
Alumne/a 1   √    
Alumne/a 2 
    √  
Alumne/a 3 
    √  
Alumne/a 4 
 √     
... 
      
 
Taula 12: Exemple de graella de seguiment ESO-MULTIJOC. 
 
 
- A través de l’INDICADOR 5 el docent disposa d’un criteri per tal d’avaluar l’assoliment de 
les HIPOTESI 1, 2, 3, i 4.  
 
 
9. Conclusions, millores i agraïments 
 
El present Treball m’ha servit per identificar i analitzar tècniques de joc i de debat existents. A 
partir d’aquest anàlisi realitzat, s’ha arribat a la proposta de tres activitats de debat, i tres 
activitats de joc, i en aquest sentit, les mateixes són una mostra de tot el que es podria 
treballar des de l’assignatura de Tecnologia a través d’aquests recursos educatius.  
 
Per tal de completar les activitats proposades, s’han establert una sèrie d’indicadors, que 
serveixen per avaluar els objectius fixats, i poder desenvolupar en posterioritat la millora de 
les activitats proposades. 
En aquest sentit, un dels punts que hagués calgut introduir, és la posada en pràctica del 
Treball en una aula. Aquest fet hagués donat peu a poder realitzar una avaluació completa 
del Treball, i poder identificar els punts que cal millorar, segons el grau de satisfacció 
expressada, tant per l’alumnat com per el propi professorat. No obstant, per qüestions de 
temps i de coordinació alhora d’elaborar el mateix Pràcticum, no s’ha pogut portar a terme. 
 
 
Pel que fa a la vessant personal, vull afegir que per motius familiars i de feina, he hagut de 
realitzar el màster per la via lenta. Aquest fet m’ha comportat haver de coordinar molt bé les 
càrregues de feina del màster amb la vida familiar i laboral. No obstant, durant aquests dos 
anys, he procurat omplir “la meva motxilla” de coneixements que m’han permès acabar tenint 
un criteri propi envers la docència. I, tot i que el màster ha estat un camí llarg i dur, 
m’emporto un molt bon record de l’experiència viscuda.  
 
En aquest sentit, no puc deixar de nombrar la meva dona i la meva filla, a les que haig de 
donar les gràcies per la paciència que m’han demostrat durant aquesta dos anys de màster. 
Òbviament, sense el seu suport hagués estat una tasca força més complicada i feixuga. 
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